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ABSTRAK
Taman Kanak-kanak Islam Masjid Raya Pekanbaru adalah sekolah yang terletak di Jl. Masjid
No. 13 Kampung Bandar Senapelan, kota Pekanbaru. Taman Kanak-kanak Islam Masjid Raya
Pekanbaru memiliki murid berjumlah 85 orang terdiri dari 5 kelas dan 9 tenaga pengajar. Di Taman
Kanak-kanak Islam Masjid Raya Pekanbaru mengalami kesulitan dalam menyampaikan materi
pembelajaran, dikarenakan kondisi pribadi anak tidak sama. Hal inilah guru harus memberikan
pekerjaan rumah (PR) untuk mengulang pembelajaran yang telah disampaikan. Tetapi setelah di
berikan pekerjaan rumah (PR) anak tidak fokus untuk mengerjakannya dikarenakan anak lebih
sering menggunakan smartphone dimana anak menggunakan youtube sebagai tontonannya yang
menyebabkan semangat anak untuk belajar berkurang.aTugasaAkhir iniamembangunaaplikasi
multimediaapembelajaran anak untukamengatasi pemasalahan yangaterjadi pada sekolah. Metode
pengembangan yang digunakan adalah ADDIE dan pemodelanayangadigunakanaadalah Uni-
fiedaModelingaLanguage (UML).aTeknik pengujian aplikasi MenggunakanaBlackaBox Testing
danaUseraAcceptance Testing (UAT).aBerdasarkan pengujian BlackaBox TestingaAplikasi tersebut
berjalana100%.aBerdasarkan Pengujian UseraAcceptance Testing (UAT) yang dilakukan terhadap
10 responden yaitu 5 responden guru dan 5 responden anak. Didapatkan tingkat penerimaan
pengguna guru adalah 91,5% dan anak 91,2% termasuk kedalam kategori sangat baik.
Kata Kunci: ADDIE, Aplikasi, Black Box Testing, Smartphone, User Acceptance Testing
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ABSTRACT
Masjid RayaaPekanbaru Islamic Kindergarten isaaaschool located on Jl. Mosque No. 13 Kampung
Bandar Senapelan, Pekanbaru city. Islamic Kindergarten at the Great Mosque of Pekanbaru has 85
students consisting of 5 classes and 9 teachers. At the Islamic Kindergarten at the Great Mosque
of Pekanbaru, it is difficult to deliver learning materials, because the personal conditions of the
children are not the same. This is where the teacher must provide homework (PR) to repeat the
lessons that have been delivered. But after being given homework (PR), the child does not focus on
doing it because children use smartphones more often where children use YouTube as a spectacle
which causes children’s enthusiasm to learn to decrease. This final project builds a multimedia
application for children’s learning to solve problems that occur in schools. The development
method used is ADDIE and theamodeling usedais the UnifiedaModelingaLanguage (UML).
Application testingatechniques UsingaBlack BoxaTesting andaUseraAcceptance Testinga(UAT).
Based on the Black Box Testing application, theaapplication runs 100%Ḃasedaon User Acceptance
Testing (UAT)awhich was conducted on 10 respondents, namely 5 teacher respondents and 5 child
respondents. It was found that thealevelaof teacher useraacceptanceawas 91.5% and the children
were 91.2% inatheaveryagood category.
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Kemajuan teknologi ialah sesuatu yang tidak bisa dihindari dalam kehidup-
an sehari-hari, karena kemajuan teknologi berjalan sesuai dengan kemajuan ilmu
pengetahuan. Setiapainovasi diciptakan untuk memberikan manfaat positif bagi ke-
hidupan manusia. Teknologi juga memberikan banyak kemudahan, serta sebagai
caraabaru dalam melakukan aktivitas manusia. Tanpa disadari manusia saataini su-
dah menggunakan teknologi tanpa disadari (Ngafifi, 2014).
Menurut Corporation (2018), pengiriman smartphone ke Indonesia menca-
pai 9,4 juta pada kuartil II-2018. Angka ini meningkat 22% dibandingkan kuartil
sebelumnya dan meningkat dibandingkan dengan tahun lalu. Peningkatan itu mem-
buat angka penggunaan smartphone setiap tahunnya meningkat, penyumbang terbe-
sar berasal dari kategori usia anak-anak dan remaja. Berdasarkan penelitian lainnya
ditemukan bahwa 52% anak-anak usia 5-8 tahun di Amerika sudah menggunakan
smartphone, iPods, atau gadget serupa lainnya. Di ikuti oleh anak-anak usia 2-4
tahun sebanyak 39% dan anak-anak 0-1 sebanyak 10%, angka tersebut membuat
pengaruh smartphone sangat berkembang pesat tanpa disadari (Sense, 2011).
Pendidikan anak usiaadini mendapatkan perhatian yang cukupabesar dari
pemerintah, masyarakat bahkan dariapara peneliti. Halaitu terjadi mengingat begitu
penting membekali anak usiaadini dengan pengetahuan dasarauntuk dikembangkan
pada pendidikan selanjutnya. Namun, dalamaproses belajar mengajar masih terda-
pat kendala yangadapat dialami oleh pihak pengajar, orang tua maupun anakaitu
sendiri (Annah dan Husain, 2016).
Taman Kanak-kanak Islam Masjid Raya Pekanbaru adalah sekolah yang ter-
letak di Jl. Masjid No. 13 Kampung Bandar Senapelan, Kota Pekanbaru. Seko-
lah ini berstatus dibawah diknas berakreditasi B, yakni sejak tahun 2007. Taman
Kanak-kanak Islam Masjid Raya Pekanbaru merupakan sekolah yang berdiri sejak
tahun 1992. SK/izin pendirian didapatkan pada tanggal 26 Februari 1992. Seko-
lah tersebut memiliki NPSN 69831686 dan NSS 004096002008. Kepala Sekolah
Taman Kanak-kanak Islam Masjid Raya Pekanbaru bernama Misriati, S.Pd AUD.
Jumlah murid pada sekolah tersebut berjumlah 85 orang terdiri dari 5 kelas dan
untuk tenaga kependidikan berjumlah 9 orang. Sekolah tersebut menggunakan ku-
rikulum 2013. Ruang Lingkup yang diajarkan oleh sekolah dengan menyesuaikan
kurikulum 2013 yaitu kognitif, bahasa, seni, agama, sosial dan emosional dan fisik
dan motorik.
Berdasarkan hasil wawancara dengan guru Taman Kanak-kanak Islam
Masjid Raya Pekanbaru mengalami kesulitan untuk menyampaikan materi pem-
belajaran. Dimana tidakasemuaaanak yang dapatamengikutiapembelajaranayang di
sampaikan olehaguru.aHalaini dikarenakanakondisi pribadiaanakatidakasama, me-
miliki dayaakonsentrasiayangalemah,aperhatianayangamudahateralihkan. Hal in-
i yang mengakibatkanapengulangan pembelajaran di sekolah dan di rumah yang
sering kali diberikan olehaguruadanahalaini membuat anakamenjadialekasabosan
danatujuan belajar menjadiatidak tercapai. Pembelajaran yangaterus berulang ju-
ga mengakibatkanakejenuhan kepadaaguru yangamengajar. Hal inilah guru harus
memberikan pekerjaan rumah (PR) untuk mengulang pembelajaran yang telah di
sampaikan. Tetapi setelah diberikan pekerjaan rumah (PR) anak tidak fokus untuk
mengerjakannya, dikarenakan anak lebih sering menggunakan smartphone yang
menyebabkan kurangnya tingkat semangat anak untuk belajar. Dimana pada saat
anak dirumah anak menggunakan smartphone kemudian menggunakan youtube se-
bagai tontonannya.
Berdasarkan permasalahan yang telah disebutkan sebelumnya maka peneli-
tian ini memanfaatkan perkembangan teknologi dengan membuat media pembela-
jaran berbasis android dimana anak TK lebih sering menggunakan youtube sebagai
tontonan di smartphone. Aplikasi ini diharapkan mampu memberikan alat bantu
dalam pembelajaran anak TK. Aplikasi pembelajaran ini diharapkan menjadi fak-
tor pendukung bagi orang tua untuk membimbing pembelajaran anak-anak dalam
memahami materi pembelajaran disekolah. Selain itu, aplikasi ini juga akan mem-
permudah anak dalam memahami pembelajaran yang diajarkan di sekolah.
Aplikasi yang dibuat dengan berbasis android ini berisikan tentang media
pembelajaran yang didasari oleh kurikulum. Disamping itu, aplikasi tersebut harus
dibimbing oleh orang tua, dikarenakan orang tua menjadi faktor utama untuk mem-
bimbing anak-anak dalam memahami pembelajaran dirumah. Kemudian dari hasil
data Taman Kanak-kanak Islam Masjid Raya Pekanbaru, rata-rata 95% orang tu-
a murid menggunakan smartphone. Untuk menu dan tampilan aplikasi memiliki
latar warna yang mudah dipahami dan diminati oleh anak.
Metode yang akan digunakan dalaam membangun tugas akhir iniaadalah
dengan menggunakan metodeaADDIE (Analysis, Design, Development, Implemen-
tation dan Evaluation). Dimana metode ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation dan Evaluation) dirancang secara khusus untuk meningkatkan mi-
nat belajar anak tentang pengetahuan dasar yang terstuktur dengan baik dan da-
pat dibimbing oleh guru dan orangtua selangkah demi selangkah. Maka peneli-
ti harusamampu menciptakan kondisiayang memungkinkan anak tersebut tertarik
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untuk menggunakan aplikasi tersebut. Proses pembelajaran memerlukan langkah-
langkah yang sistematis sehingga mencapai hasil yang optimal.
Penelitian tentang Rancang Bangun Aplikasi Multimedia Pembelajaran
Anak yang pernah dilakukan beberapa penelitian sebelumnya. Andini, Permana,
dan Salisah (2018) dengan judul An Nation: Aplikasi Pembelajaran Berbasis An-
droid untukaTK Islam, menjelaskan berupa aplikasi pembelajaran berbasis andro-
id tentangaangka, huruf, objek anggota tubuh, hafalan doa sehari-hari dan surah
sehari-hari. Alfikri dan Ahsyar (2017) dengan judul MediaaPembelajaran Interaktif
Seni OrigamiaBerbasis AnimasiaUntuk TunagrahitaaSedang, menjelaskan berupa
media pembelajaran interaktif seni origami berbasisaanimasi denga metode AD-
DIE. Butsianto (2017) dengan judul Aplikasi Media Pembelajaran UntukaAnak U-
siaaDini Berbasis Android, menjelaskan berupa aplikasi android yang dapat mem-
bantu anak dalam mengenal warna, buah dan sayur. Santoso dan Pebriyani (2017)
dengan judul Aplikasi Pembelajaran Doa Harian Untuk Anak Usia Dini Berbasis
Android, menjelaskan berupa aplikasi doaaharian untuk anak usiaadini pada andro-
id yang menarik perhatian anak-anak. Sundari dan Wahyuningsih (2015) dengan
judul Aplikasi Pembelajaran Pengenalan Huruf, Angka, Warna dan Bentuk Bangun
Datar Pada SiswaaKelas 1aSDN 5 Parittiga Berbasis Android, menjelaskan berupa
aplikasi pembelajaran yang dapat mempermudah memahami pembelajaran dengan
cara moveable atau mudah dibawa kemana-mana dengan android.
Adapun tujuan penelitian membangun tugas akhir yang berjudul “Rancang
Bangun Aplikasi Multimedia Pembelajaran Anak Berbasis Android Pada Yayasan
Taman Kanak-kanak Islam Masjid Raya Pekanbaru”. Dengan adanya aplikasi ter-
sebut diharapkan dapat membantu dan menyelesaikan permasalahan-permasalahan
yang ada pada Taman kanak-kanak IslamaMasjid Raya Pekanbaru.
1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkanaurairan dari latarabelakangayang penulis jelaskan diaatas, ma-
ka permasalahan yang dikemukakan, yaituabagaimana membangun aplikasi mul-
timedia pembelajaran untuk anak TK berbasis android yang mudah dipahami dan
diminati oleh anak.
1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Aplikasiaini hanyaamenyediakan materi video pembelajaran yang terdiri
dari suara, gambar, dan video. Setelah video berakhir akan diberikan se-
buah quiz.
2. Aplikasi ini dibuat dengan menggunakan android studio versi 3.5.1.
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3. Aplikasiaini menggunakan API youtube.
4. Aplikasiaini menggunakan virtual hosting untuk menyimpan sebuah file.
5. Metode pengembangan aplikasi yang digunakan ADDIE dengan tahapan-
tahapan yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evalua-
tion.
6. Fitur-fitur yang berisi dalam aplikasi video pembelajaran yang dibuat oleh
peneliti berdasarkan ruang lingkup kurikulum 2013 yaitu kognitif, bahasa,
seni, agama, sosial dan emosional dan fisik dan motorik.
7. Pengujian menggunakan Black Box Testingadan UseraAcceptance Testing
(UAT)a.
1.4 Tujuan
Adapunadari penelitian iniauntuk membangun aplikasi media pembelajaran
anakadi Taman Kanak-Kanak Islam Masjid Raya Pekanbaru yang mengembangkan
aplikasi berdasarkan ruang lingkup kurikulum 2013 yaitu kognitif, bahasa, seni,
agama, sosial dan emosional dan fisik dan motorik.
1.5 Manfaat
Manfaat penelitianaini adalah sebagai berikut:
1. Dapatamembantu meningkatkan pengetahuan anak.
2. Dapat memberikan penggunaan smartphone lebih bermanfaat.
3. Dapat pengawasan bimbingan orang tua.
1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan laporan adalah sebagai berikut:
BAB 1. PENDAHULUAN
Babaini menjelaskan mengenai tentang: (1) latar belakang; (2) rumusan
masalah; (3) batasan masalah; (4) tujuan; (5) manfaat penelitian; dan (6) sistem-
atika penulisan.
BAB 2. LANDASAN TEORI
Babaini menjelaskan secara teoritisatentang: (1) rancang bangun; (2) mul-
timedia; (3) aplikasi multimedia; (4) storyboard; (5) perkembangan usia anak; (6)
prinsip-prinsip pembelajaran anak; (7) android; (8) versi android; (9) arsitektur an-
droid; (10) software development kit (SDK); (11) application programming inter-
face (API); (12) android virtual device (AVD); android studio; (14) virtual hosting;
(15) youtube api; (16) java; (17) analysis, design, development, implementation and
evaluation (ADDIE); (18) use case diagram; (19) activity diagram; (20) sequence
diagram; (21) black box testing; (22) user acceptance testing (UAT); (23) sejarah
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singkat; (24) visi dan misi sekolah; (25) buku berdasarkan panduan kurikulum; (26)
penelitian terdahulu.
BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN
Babaini menjelaskan mengenai tentang: (1) analysis (analisis); (2) design
(desain); (3) development (pengembangan).
BAB 4. ANALISA DAN PERANCANGAN
Bab ini menjelaskan mengenai tentang: (1) analysis (analisis); (2) design
(desain).
BAB 5. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN
Bab ini menjelaskan mengenai tentang: (1) lingkungan implementasi; (2)
hasil implementasi sistem; (3) pengujian aplikasi.
BAB 6. PENUTUP





Menurut Teisnajaya (2015), Rancang bangun adalah programayang menen-
tukan aktifitas pemrosesan informasi yang dibutuhkanauntuk penyelesaikan tugas-
tugas khsusus dari pemakai atau pengguna komputer. Sedangkan menurut Imam
(2016), Rancang bangun adalah suatu istiah untuk membuat suatu objek atau akti-
vitas yang dimulai dari awal sampai akhir pembuatannya tersebut.
2.2 Multimedia
Multimedia adalah kombinasi antaraateks, grafik, animasi, suaraadan gam-
bar. Namun pada bagian ini perpaduan dan kombinasi duaaatau lebihajenis media
digunakan oleh smartphone sebagai gabungan dari media tersebut. Menurut Munir
(2014), menyatakan bahwa multimedia interaktif adalah suatu tampilan multimedia
yang dirancang dapat menciptakan suatu fungsi untuk memperoleh suatu informasi
bagi penggunanya.
2.3 Aplikasi Multimedia
Aplikasi Multimedia adalah aplikasiayang dirancang dengan menggabung-
kan elemen-elemen sepertiadokumen, suara, gambar, animasi sertaavideo. Peman-
faatan dari aplikasi multimedia berupa company profile, video tutorial, e-Learning,
maupun Computer Based Training. Berikut jenis-jenis aplikasi multimedia:
1. Media Player
Media Player adalah perangkatalunak yang digunakan untuk memaikan in-
formasi dalam bentukaaudio danavideo.
2. Video Editor
Video Editor adalah perangkatalunak yang digunakan mengedit informasi
dalam bentukavideo danaaudio.
3. Image Viewier
Image Viewieraialah perangkat lunakayang digunakan untuk melihat im-
ageasecara terorganisasi padaasebuah penyimpanan.
4. Image Editor
Image Editor adalah perangkat lunakayang digunakan untuk melukis,
menggambar, mengeditadan memanipulasi imageasecara interaktif pa-
daasistem komputer.
5. Animasi
Animasiaadalah perangkat lunakayang digunakan untuk membuat, menge-
dit, dan memanipulasi informasi dalamabentuk animasi.
2.4 Storyboard
Storyboardaatauapapanaceritaadigunakan untuk merancang antarmuka atau
yang disebut dengan interface. Berikut ini yang dimaksud dengan storyboard
menurut para ahli.
Menurut Adwiya dan Nasihin (2017), “Storyboardaadalah awal dari ba-
han visual yang berbentuk bahasaatulisan dan kemudian menjadi bahasa gambar
atauabahasaavisual yang filmis”.
Sedangkan menurut Diartono (2008) berpendapat bahwa, “Storyboard
merupakan elemen-elemen multimedia dalam setiap layar program multimedia”.
Berdasarkan uraianadiatasadapat disimpulkan bahwa storyboard adalah
penjabaran rangkaian gambaramanualadariaalur pembelajaran yang semua berben-
tuk bahasa tulisan kemudian menjadi bahasaagambar atau visual yang filmis sehing-
ga menggambarkan suatuacerita. Berikut Tabel 2.1 contoh storyboard dalam film
pendek sebagai berikut:
Tabel 2.1. Contoh Storyboard Dalam Film Pendek
No Board Deskripsi
1 Anak memulai pelajaran.
2 Anak membaca iqra.
3 Anak belajar shalat.
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Tabel 2.1 Contoh Storyboard Dalam Film Pendek (Tabel lanjutan...)
No Board Deskripsi
4 Anak membaca doa sehari-
hari.
2.5 Perkembangan Usia Anak
Masa anak usia 4-6 tahun ialahamasa yang sering disebut Golden Age. Pada
Masaaini otakaanak mengalami perkembangan palingacepat sepanjang masa ke-
hidupannya. Halaini berlangsung padaasaat anak dalam kandungan hingga usia
4-6 tahun, yaitu usia nol sampai enam tahun. Namun, masa bayiadalam kandung-
an hingga usia empat tahun dimana masa itu yang paling menentukan. Periode
ini, otak anak sedang mengalami pertumbuhan yangasangat pesat. Oleh karna i-
tu memberikan perhatian lebih terhadap anak di usia 4-6 tahun adalah hal yang
sangat penting. Bentuk dari perhatian diantaranya memberikan pendidikan baik
langsung maupun melalui lembaga pendidikan anakausia 4-6 tahun. Olehasebab itu
perkembangan pada masa awal tersebut akan menentukan perkembangan selanjut-
nya (Fauziddin dan Mufarizuddin, 2018).
2.6 Prinsip-prinsip Pembelajaran Anak
Menurut Nuraeni (2014), mengungkapkan prinsip-prinsip pembelajaran
PAUD adalah sebagai berikut:
1. Berorientasi pada tujuan
Hal ini komponen yangautama, segala aktifitas pembelajaran antara guru
danaanak didik sangat penting, sebab pembelajaran adalah suatu proses
kegiatanayang utama. Oleh karena itu, keberhasilan suatu strategi pembel-
ajaran dapat dilihat keberhasilannya bilaaanak didik mencapai tujuan pem-
belajaran tersebut.
2. Aktivitas
Pembelajaranatidak hanya menghafal ataupun sekedar informasi, tetapi
pembelajaran adalah mendapatkan pengalamanabaru. Oleh karna itu,
strategi pembelajaran harusadapat mendorong anak didik untuk banyak
melakukan ujiacoba dan aktivitas baru.
3. Individualistis
Pembelajaran adalah mengembangkan setiap individu anakadidik, sebaik-
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nya standar keberhasilannya ditentukan olehastandar keberhasilan guru, se-
makin tinggi standar keberhasilan, semakin berkualitas proses pembelajar-
an.
4. Integritas
Pembelajaran pada tahap ini yaituaafektif dan psikomotor. Olehakarena i-
tu, strategi pembelajaran harus bersifat integrasi, salah satunya mendorong
mereka bersikap jujur,tenggang rasaadanalainnya.
5. Interaktif
Interaktif mengandung arti bahwa mengajar bukan hanya sekedar menyam-
paikan pengetahuan guru ke anak didik, melainkan melihat kondisi ling-
kungan anak yang dapat merangsang minat belajar anak.
6. Inspiratif
Inspiratif dimana anakadidik mencobaaatau melakukan halabaru dengan
mendapatkan informasi dan memecahkan masalahasendiri.
7. Menyenangkan
Menyenangkan memiliki makna bahwa pembelajaran anak didik terbebas
dari rasa takut dan menegangkan. Oleh karena itu, guru harus menciptakan
lingkungan sangat menyenangkan dan menarik yang mampu membangkit-
kan motivasi belajar anak didik.
8. Menantang
Menantang dalam artiannya adalah prosesayang menantang anakadidik un-
tuk mengembangkan polaaberpikir untuk merangsang kerjaaotak secara
maksimal.
9. Motivasi
Motivasiamengandung makna dorongan anakadidik untuk bertindak atau
melakukan sesuatu. Dengan demikian, anakadidik belajaratidak sekedar
memperoleh nilaiaatauapujian melainkan didorong rasaaingin tahuasesuai
kebutuhannya.
2.7 Android
Android adalah sebuah sistem operasi didalam perangkat smartphone ber-
basis linux. Android menyediakan platform terbuka bagi pengembangnya untuk
menciptakan aplikasi mereka sendiri yang akan digunakan untuk berbagai macam
penggunanya. Awalnya, Google Inc, membeli android Inc. pendatang baru yang
membuat software (perangkat lunak) untuk mobile. Kemudian untuk mengem-
bangkan Android, diciptakanlah open handset allience, yang merupakan gabungan
34 perusahaan peranti keras, peranti lunak dan telekomunikasi termasuk Google,
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HTC, Intel, Motorolla, Qualcomm, T-Mobile dan Nvidia.
Padaasaat perilisan perdana Android pada tanggala5 november 2007, An-
droid bersama open handset allience menyatakan bahwa pengembangan standar
terbuka pada perangkat smartphone. Dialain pihak, Google merilis kode-kode
Android dibawah lisensi Apache, sebuah lisensi perangkat lunak dan standar ter-
buka perangkat smartphone. Terdapat duaajenis distributor sistem operasi An-
droid. Pertama di dukung penuhadariagoogle atau Google Mail Service (GMS)
danakeduaayangabebas dari distributor dariagoogle dikenal sebagaiaOpen Hand
Distribution (Arya, Wirawan, dan Pradnyana, 2019).
2.8 Versi Android
Sejak pertama kaliamuncul sampai sekarang, Androidatelah melakukan
sejumlah pembaruan. Pembaruan yang dilakukan untuk memperbaiki bug dan
menambah fitur-fitur yang baru. Banyaknya smartphone dan tablet mengguna-
kan sistem operasi denganaversiayang berbeda-beda. Semakin tinggi versi An-
droid tersebut, semakin canggih dan banyak fitur yang diberikan. Berikut urai-
an versiaAndroid, sepertiapada Tabel 2.2 menunjukanaversi pengembangan sis-
temaoperasiaAndroid.
Tabel 2.2. Menunjukkan Versi Pengembangan Sistem Operasi Android
Versi Nama Tanggal Rilis
1.5 Cupcake 30 April 2009
1.6 Donut 15 September 2009
2.0-2.1 Eclair 26 Oktober 2009
2.2 Froyo 20 Mei 2010
2.3-2.3.2 Gingerbread 06 Desember 2010
3.1 Honeycomb 10 Mei 2011
4.0.3-4.0.4 Ice Cream Sandwich 16 Desember 2011
4.1.x Jelly Bean 09 Juli 2012
4.2.x Jelly Bean 13 November 2012
4.3.x Jelly Bean 24 Juli 2013
4.4.x Kitkat 31 Oktober 2013
5.0 Lollipop 15 Oktober 2014
6.0 Marshmallow 05 Oktober 2015
7.0 Nougat 22 Agustus 2016
8.0 Oreo 21 Agustus 2017
9.0 Pie 6 Agustus 2018
2.9 Arsitektur Android
Arsitektur Android dapat dilihat pada Gambar 2.1 sebagai berikut.
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Gambar 2.1. Arsitektur Android
Berikut ini merupakan penjelasan dari arsitektur Android tersebut.
1. Applications
Bagianaini terdapat aplikasi-aplikasi yangadapat digunakan penggu-
naaAndroid. Disini terdapat aplikasi apa saja yang telah biasanya kita down-
load dan terdapat juga aplikasi intiaseperti email, program SMS, kalender,
peta, browser, kontak danalainnya.
2. Applications Frameworks
Bagianaini adalah framework atauaperangkat yangadapat digunakan
pengembang aplikasi dalam membuat aplikasi Android. Bagianaini juga
menampilkan program-program yang mengelola fungsiadasar seperti infor-
masi lokasi, fungsi telepon, pengelolaan perpindahan antar programadan
sebagainya. Arsitekur aplikasi dirancang yang mudah dipahami dan dapat
menggunakan kembali komponen yangasudah digunakan.
3. Libraries
Librariesaialah kumpulan kodeayangadapat digunakan olehaprogramalain.
Pada bagianaini kode yang digunakan pemograman C/C++ inti seperti Libc
dan SSL.
4. Android Runtime
Padaaini tempat membedakan Android dibandingkan sistemaoperasi lain
yangajuga mengimplementasikan linux. Aplikasi Android ditulis dengan
bahasa pemograman java, untuk menjalankannya digunakan virtual ma-
chineayang menerjemahakan intruksi-intruksi programajava.
5. Linux Kernel
Bagianapaling bawahadari Androidaadalah linuxakernel. Android bukan
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linux, akan tetapi Androidabergantung padaalinuxauntuk layananasistem in-
ti seperti keamanan, manajemenamemori, manajemenaproses, network s-
tack dan model driver (Novri Hadinat, 2017).
2.10 Software Development Kit (SDK)
SDKaadalah toolsaApplication Programming Interface (API) yang digu-
nakan untuk memulai mengembangkan aplikasiapada platform menggunakan ba-
hasa pemograman Java. Saataini Android Software Development Kit (SDK) se-
bagai alatabantu dan API untuk memulai mengembangkan aplikasi. Android SD-
Kabersifat gratis dan bebas didistribusikan karena Android bersifat Open Source
(Maiyana, 2018).
2.11 Application Programming Interface (API)
Application Programming Interfaceaadalah kumpulan perintah, fungsi
danaprotokol yang digunakan olehaprogrammer untuk membangun software terten-
tu. Spesifikasi API mengambil banyak bentuk, tetapi sering mencakup spesifikasi
untuk stuktur data, variabel, atau data dari jarak jauh. Contohnya Windows API
adalah contoh dari berbagai bentuk API (Fajar Ramdani, 2016).
2.12 Android Virtual Device (AVD)
AVDaadalah sebuah emulatorayang dapatamenjalankanaperangkataAndroid
sesuai model yang dipilih. Untuk menggunakan emulator tersebut harusaterlebih
dahuluamemiliki AndroidaSDK. Setiap AVDaterdiriadari:
1. Sebuah aprofil perangkatakeras.aDapat menentukan hardwareaemulator.
Misalnya apakah menggunakan kamera atau tidak, berapa banyak memo-
ri yang digunakan, dan lain-lain.
2. Sebuahapemetaan versiaAndroid. Dapatamenentukanaversiadari platform
aplikasi yang berjalan pada emulator tersebut.
3. Pilihanalainnya. Dapatamenentukan tampilan yangainginadigunakanapada
emulator tersebut (Maiyana, 2018).
2.13 Android Studio
Android Studio adalah Integrated Development Environment (IDE) res-
miadariaAndroid untuk pengembangan aplikasi Android. Android studio
diresmikan padaatanggal 16 Mei 2013 di Google I/O conference. Aplikasi ini ber-
basis Intellij IDEAadari JetBrains menggunakan bahasa pemograman Java. Banyak
fitur yang ditawarkan untuk meningkatkan produktivitas untuk membangun aplikasi
Android, aseperti:
1. Build System berbasis Gradle yangafleksibel.
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2. Emulatorayangacepat danakaya fitur.
3. Alat pengujian dan framework yang ekstensif.
4. Instant Run untuk menggabungkan perubahan pada aplikasi yang sedang
berjalan tanpa membangun APK baru.
5. Template Code dan integrasi Github untuk membantu membangun fitur a-
plikasi seperti source code.
6. Mendukung C++adan NDK.
7. Build-in support untukaGoogle Cloud Platform (Maiyana, 2018).
2.14 Virtual Hosting
Virtual Hosting merupakan sebuah kumpulan dari beberapa server yang
menyediakan service guna memberikan kemudian bagi pengguna untuk dapat
menampung data-data. Penampungan data disini yang dijelaskan adalah penggu-
na tidak perlu takut dengan mailbox mereka penuh karena kapasitas tanpa batas
sesuai keinginan mereka melalui web server (Abdullah, 2013).
2.15 Youtube API
Youtube merupakan salahasatu perusahan webabesar yang memiliki layanan
video streaming. Mulai dariavideo musik, movie, olahraga, trailer, dan banyak lain
nya. Selainaitu youtube pun menyediakan layanan uploadavideo. Dimana user da-
pat mengupload video mereka disitus tersebut sehingga bisa ditonton oleh orang
lain. Di lain sisi youtube pun menyediakan API, sehingga videoadi youtube da-
pat di integrasikan ke platform lain. Dengan adanyaaAPI ini useratidak perlualagi
membuka situs youtube.
Youtube API adalah kumpulan fungsi-fungsi yangadisediakan oleh pengem-
bang youtube. Sehingga memungkinkan konten-konten videoayoutube dapatadi in-
tegrasikan ke platform lain seperti web dan Android (Wirga, 2017).
2.16 Java
Aplikasi Androidadikembangkan menggunakan Java. Sampai sekarang in-
iapun,java adalah satu-satunya pilihan untuk membuat aplikasiadasar. Bahasa pe-
mograman ini yang sangat populer dikembangkan oleh Sun Microsystems sekarang
dimiliki oleh Oracle danadiarilisatahuna1995. Bahasa pemograman iniamemiliki
banyak fungsionlitas yang memungkinkan mampu berjalan dibeberapa platform pa-
da sistem operasi yang berbeda. JavaaScriptaObjectaNotationaadalah kodeayang
pertukarannya sangat ringan, mudahadibaca dan ditulisaolehamanusia, serta mudah
diterjemahankan (generate) olehakomputer (Fajar Ramdani, 2016).
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2.17 Analysis, Design, Development, Implementation an Evaluation (ADDIE)
Padaamodel pengembangan ini mengikuti model pengembangan pembela-
jaran dariadesain modelaADDIE. Metode ADDIE dapat dilihat padaaGambar 2.2
sebagaiaberikut.
Gambar 2.2. Model ADDIE
Gambar 2.2 merupakan gambaran model ADDIE dengan penjelasan sebagai
berikut:
1. Analysis
Analisisasistem merupakan penjelasan atau penjabaranadariasuatu sistem
yangautuh keadalam sebuah bagian-bagian pada komponennya dengan tu-
juan untuk mengindentifikasi dan evaluasi masalah-masalah seperti ten-
tang bahan yangaakan dipelajari untukaproses pembelajaran, sehingga dapat
diusulkan perbaikan-perbaikannya untuk mencapai tujuan yangalebihabaik.
2. Design
Perencanaan perancangan(desain) padaaaplikasi pembelajaran berbasis An-
droid model ADDIE iniadapat didefinisikan sebagaiasebuah gambaran dari
pembuatan rancangan sistem secaraaterpisah sebuah komponen untuk dapat
dilakukan setelah selesaiatahap analisaakebutuhan. Dalam perancangan ini
diharapkan akan menjadikan bahan acuan pembelajaran. Dalam tampilan
perancangan diperlukan rancangan semenarik mungkin dengan tujuan agar
pengguna atau anak merasa senang dan tidak merasa jenuh saat menggu-
nakannya.
3. Development
Proses mewujudkan langkahadesain dalam bentukanyata. Pada tahap ini,
yang dilakukan yaitu menganalisa pengguna sistem dan hal apa yang da-
pataoleh pengguna terhadap sistem. Pada penelitian ini pengguna sistem
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yaitu anak-anak dan diawasi oleh orang tua.
4. Implementation
Tahapaini merupakan langkah pengesetan keperluan sesuai dengan tugas
nya masing-masing. Kemudian menerapkan ujiasistem pembelajaran yang
tengah dibuatapada target anak untuk mengetahui tanggapan masing-masing
tentang kelayakan dan keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan.
5. Evaluation
Tahapauntukamengetahui keberhasilan media pembelajaran yang tengah
dibuataatau sebaliknya(tidak). Evaluasi dilakukan berdasarkan pada hasil
validasi para ahliadan pengujian lapangan. Kemudian dilakukan analisa da-
ta seperti mengolah tanggapan, kritik dan saran, dan penilaianaresponden
pada kuesioner yang telah diberikan, denganamaksud untukakelayakan pro-
duk akhir yangalebih baik (Arief, Wazirudin, Rachman, dan Hapsari, 2018).
2.18 Use Case Diagram
Menurut Haviluddin (2011), Use Case Diagram adalah pemodelanauntuk
kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Secara kasar, use case di-
gunakan untuk mengetahui apa saja yang ada di dalam sebuah sistem informasi ter-
sebut. Kemudian usecase dapat mendeskripsikan sebuah interaksi antar satu atau le-
bih aktor dengan sistem informasi. SimbolaUseaCaseaDiagramadapatadilihatapada
Tabel 2.3 sebagai berikut.
Tabel 2.3. Simbol Use Case Diagram
Simbol Nama Keterangan
Actor Actoraadalah dimanaasegala sesu-
atu yangaberinteraksiadengan lang-
sung pada suatu aplikasi.
Use Case Use Case sebuah aksi yang di-








Menghubungkan antara elemen u-
mum ke elemen spesifik.
Extend Rela-
tionship
Extend suatu elemen yang
bisaadisisipkan ke elemen yang ada
digaris panah.
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Includeaelemen yang bisa memicu
dari elemen lain
2.19 Activity Diagram
Menurut Haviluddin (2011), Activity Diagram adalah aktivitas sebuah sis-
tem atauaprosesabisnis. Yang harus diperhatikan ialah bahwaadiagramaaktivitas
menggambarkan aktivitas aplikasi bukan apa yang dilakukan oleh aktor tersebut.
Diagram aktivitasajugaabanyak di gunakanauntuk hal-hal berikut:
1. Rancangan proses bisnis dimana setiap aktivitas digambarkan sesuai dengan
prosesnya
2. Urutan tampilan dari sistem (user interface) dimana setiap aktivitas adalah
sebuah rancangan antar muka tampilan.
3. Rancangan pengujian dimana aktivitas memerlukan sebuah pengujian.
4. Rancangan menu ditampilan padaaperangkatalunak.
Berikut simbolaActivityaDiagram pada Tabel 2.4 yang dapat dilihat dibawah ini.
Tabel 2.4. Simbol Activity Diagram
Simbol Nama Keterangan
Initial State Status awal pada sebuah aktivitas
sistem.
State Aktivitas yang terjadi didalam ac-
tivity.
Control Flow Urutan perpindahaan suatu aktivi-
tas.













Final State Status akhir pada sebuah aktivitas.
2.20 Sequence Diagram
MenurutaHaviluddin (2011), SequenceaDiagram adalah menggambarkan
kelakukan objekapada use case dengan menjelaskan tentang pesanayangaditerima
antaraobjek. Untuk menggambarkan Sequence Diagram makaaharusadiketahui
objek-objek yang terlibat pada sistem tersebut. Berikut simbol Sequence Diagram
padaaTabel 2.5 yang dapat dilihat dibawahaini.
Tabel 2.5. Simbol Sequence Diagram
Simbol Nama Keterangan
Aktor Aktor yang mempresentasikan en-
titas yang berada diluar sistem dan
berinterasi dengan sistem.
Lifeline Menyatakan suatu objek.
General Mempresentasikan entitas tunggal,
entitas ini berupa nama atau class.
Activation Suatu titik dimana objek mulai
berpartisipasi yang menunjukkan
kapan mengirim dan menerima ob-
jek.
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Tabel 2.5 Simbol Sequence Diagram (Tabel lanjutan...)
Simbol Nama Keterangan
Message Objekayangalain, arah panah
mengarahapadaaobjek yang dibuat.
2.21 Black Box Testing
Menurut Jaya (2018), Black Box Testing ialah teknik pengujian perangkat
lunak yang berbasis pada spesifikasi dari perangkat lunak. Black Box Testing
sendiri bekerjaadenganamengabaikan struktur kontrol sehingga perhatiannya pada
fokuskan pada informasi sistem tersebut.
2.22 User Acceptance Testing (UAT)
Menurut Adelia dkk. (2015), UseraAcceptance Testing yaitu pengu-
jianayang dilakukan oleh pengguna dariasistem tersebut apakah memastikan
fungsiayangaadaapadaasistematelahaberjalan denganabaik dan sesuai dengan kebu-
tuhan pengguna. User Acceptance Testing didasarkanapada dokumenayang lingkup
pekerjaan software yangaharus dikembangkan, denganademikianamaka dokumen i-
niasemestinya menjadiaacuan untukapengujian.
2.23 Sejarah Singkat
Taman Kanak-kanak Islam Masjid Raya Pekanbaru adalah Taman Kanak-
kanak yang terletak di Jl. Masjid No. 13 Kampung Bandar Senapelan, Kota Pekan-
baru. Taman Kanak-kanak ini berstatus dibawah diknas berakreditasi B, yakni se-
jak tahun 2007. Taman Kanak-kanak Islam Masjid Raya merupakan sekolah yang
berdiri sejak tahun 1992. SK/izin pendirian didapatkan pada tanggal 26 Febru-
ari 1992. Sekolah tersebut memiliki NPSN 69831686 dan NSS 004096002008.
Kepala Sekolah Taman Kanak-kanak Islam Masjid Raya bernama Misriati, S.Pd
AUD. Jumlah murid pada sekolah tersebut berjumlah 85 orang terdiri dari 5 kelas
dan untuk tenaga kependidikan berjumlah 9 orang.
2.24 Visi dan Misi Sekolah
AdapunaVisiadanaMisi Tamanakanak-kanak Islam Masjid Raya sebagai
berikut:
1. Visi:
Menjadikan anak didik kreatif, demokratis, islami dalam rangka mengem-




(a) Menanamkan dasar keimanan dan ketaqwaan pada anak melalui pem-
biasaan berprilaku islami dalam kehidupan sehari-hari.
(b) Menciptakan pembelajaran yang aktif, kreatif, mandiri dengan suasana
kelas yang kondusif.
(c) Menciptakan lingkungan yang nyaman, indah dan menarik bagi anak
didik.
(d) Meningkatkan kualitas guru melalui pembinaan, penataran serta
pelatihan.
2.25 Buku Berdasarkan Panduan Kurikulum
Berikut ini adalah buku berdasarkan panduan kurikulum yang dipelajari ole-
h anak di sekolah sebagai berikut:
1. Kognitif
Secaraaumumakognitif diartikan potensi intelektual yang terdiri dari penge-
tahuan, pemahaman, penerapan, analisa, sintesa, evaluasi. Ranah kognitif
adalah ranah yang mencakup kegiatan mental(otak). Di sekolah ini anak
mempelajari yaitu belajar angka, berhitung dan mengurutkan warna sesuai
urutan. Pada ruang lingkup kognitif dipelajari pada hari senin. Kurikulum
ruang lingkup kognitif dapat dilihat pada Lampiran B.
2. Bahasa
Bahasaamerupakanaalatauntukaberkomunikasi, dapat digunakan untuk
berfikir, mengekspresikan perasaanadan melaluiabahasaadapat menerima
pikiranadan perasaan orangalain. Di sekolah ini anak mempelajari belajar
huruf, belajar menyusun huruf dan menghubungkan suku kata yang sama.
Pada ruang lingkup bahasa dipelajari pada hari selasa. Kurikulum ruang
lingkup bahasa dapat dilihat pada Lampiran B.
3. Seni
Seniamerupakanahasilakeindahanasehinggaadapat menggerakkan perasaan
indah orang yang melihatnya, oleh karenaaituaperbuatan manusia yangabisa
mempengaruhi sehingga menimbulkan keindah itu seni. Di sekolah ini anak
mempelajari mewarnai, menyanyi dan mengisi pola gambar. Pada ruang
lingkup seni dipelajari pada hari rabu dan kamis. Kurikulum ruang lingkup
seni dapat dilihat pada Lampiran B.
4. Agama
Agama ialah suatu ajaran religi yang dianut oleh setiap individu, memperca-
yai adanya Allah dan beriman kepadanya. Di sekolah ini anak mempelajari
membaca iqra, tata cara shalat, membaca doa sehari-hari, membaca surah
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pendek dan membaca 99 Asmaul Husna. Pada ruang lingkup agama dipela-
jari pada hari jum’at. Kurikulum ruang lingkup agama dapat dilihat pada
Lampiran B.
5. Sosial dan Emosional
Perkembanganasosial emosionalaanakausiaadini ditandaiadenganaadanya
perkembangan kemampuan anak untuk beradaptasi dengan lingkungan seki-
tar, memiliki rasa pertemanan yang melibatkan emosi, pikiran, dan tingkah
laku mereka. Di sekolah ini anak mempelajari menolong dan berani ber-
tanggung jawab. Pada ruang lingkup sosial dan emosional dipelajari pada
hari sabtu.
6. Fisik dan Motorik
Masaayangaidealauntukabelajar keterampilanayangaberkaitan dengan mo-
torik, sepertiaberenang, main bola danaatletik. Di sekolah anak mempelajari
senam. Pada ruang lingkup fisik dan motorik dipelajari pada hari sabtu.
2.26 Penelitian Terdahulu
Penelitian tentang Rancang Bangun Aplikasi Multimedia Pembelajaran
Anak yang pernah dilakukan beberapa penelitian sebelumnya. Andini dkk. (2018)
dengan judul An Nation: Aplikasi Pembelajaran BerbasisaAndroidauntuk TK Is-
lam, menjelaskan berupa aplikasi pembelajaran berbasis Android tentangaangka,
huruf,aobjek anggota tubuh,ahafalan doa sehari-hari dan surah sehari-hari. Pengem-
bangan aplikasi ini menggunakan metode Waterfall.
Selanjutnya yaitu penelitian dilakukan oleh Alfikri dan Ahsyar (2017) de-
ngan judul MediaaPembelajaran Interaktif SeniaOrigamiaBerbasis AnimasiaUntuk
Tunagrahita Sedang, menjelaskan berupa media pembelajaran interaktif seni origa-
mi berbasisaanimasi dengan metode ADDIE untukamengatasi permasalahannya.
Selanjutnya yaitu penelitian dilakukanaolehaButsianto (2017) denganajudul
Aplikasi Media Pembelajaran UntukaAnak UsiaaDini Berbasis Android, menjelas-
kan berupa aplikasiaAndroidayangadapat membantu anak dalam mengenal warna,
buah dan sayur. Metodeayangadigunakan dalam penelitianaini adalah Multimedia
Development Life Cycle (MDLC).
Selanjutnya yaitu penelitian dilakukan oleh Santoso dan Pebriyani (2017)
dengan judul Aplikasi Pembelajaran Doa Harian Untuk Anak Usia Dini Berbasis
Android, menjelaskan berupa aplikasi doa harian untuk anak usia dini pada Android
yang menarik perhatian anak-anak. Metodeayangadigunakan dalamapenelitianaini
adalahaSystem Development Life Cycle (MDLC).
Selanjutnya yaitu penelitian dilakukan oleh Sundari dan Wahyuningsih
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(2015) dengan judul AplikasiaPembelajaran Pengenalan Huruf, Angka,aWarnaadan
Bentuk Bangun DataraPada SiswaaKelas 1 SDN 5aParittiga Berbasis Android, men-
jelaskan berupa aplikasi pembelajaran yang dapat mempermudah memahami pem-
belajaran dengan cara moveable atauamudah dibawa kemana-mana dengan Andro-





Berikutaini adalah alur metodologiapenelitianayangadilakukanadalam me-
rancang aplikasi multimedia pembelajaran pada Taman Kanak-kanak Islam Masjid
Raya Pekanbaru. BerikutaGambar 3.1 alurapenelitian dibawah ini.
Gambar 3.1. Alur Penelitian
3.1 Analysis (Analisis)




Dalam menentukanatopikayangaakan di ambil dalamapenelitian dan meng-
identifikasi masalah yang terjadi. Beberapa tahapan menentukan topik se-
bagai berikut:
(a) Identifikasi Masalah
Mengidentifikasi permasalahan yang terjadi pada sekolah Taman
Kanak-kanak Islam Masjid Raya Pekanbaru berdasarkan yang di alami
oleh guru dan anak.
(b) Menentukan Tujuan
Menentukan tujuan masalah ialah untuk menjelaskan tujuan dari
penelitian tersebut. Tujuanapenelitianaini adalah untuk membangun
aplikasi mediaapembelajaran anak diaTaman Kanak-Kanak Islam
Masjid Raya Pekanbaru yang mengembangkan aplikasi berdasarkan
ruang lingkup kurikulum 2013 yaitu kognitif, bahasa, seni, agama,
sosial dan emosional dan fisik dan motorik.
(c) Menentukan Batasan Masalah
Menentukan batasan masalah ialah agar tetap berfokus pada objek
penelitian tersebut yang telah ditentukan.
(d) Studi Pustaka
Pengumpulan data untuk mencari dan mempelajari data yang telah di
dapatkan kemudian mencari referensi yang berhubungan dengan ob-
jek penelitiannya. Salah satunya adalah observasi dapatadilihatapada
Lampiran A.
3. Analisa Sistem
Setelahamendapatkanadata yang dibutukan, maka tahap selanjutnyaaadalah
tahap analisa sistem. Tahapanaini merupakan tahapanadariapenulisan lapor-
an tugas akhir. Beberapa kegiatan yang dilakukan pada tahap analisaasistem
sebagai berikut.
(a) Analisa Sistem Lama
Kegiatanaini merupakan kegiatan yang sangatapenting, karena akan
dilakukan penelitian terhadap anak TK yang sudah mengenal smart-
phone yang menyebabkan tingkat pembelajaran anak dirumah menu-
run.
(b) Analisa Sistem Usulan
Tahapan analisaasistem baru(usulan) yangaakan menjadikan solusi un-
tuk menyelesaikan masalah.
(c) Analisis kebutuhan
Menentukan media pembelajaran yang diperlukan oleh anak untuk
meningkatkan tingkat minat belajar anak.
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3.2 Design (Desain)
Setelahamelakukan tahapanaanalisa kemudian di dapatahasilakebutuhan
media pembelajaran yang akan dibuat yang mana sebelumnya membuat aplikasi
multimedia terlebih dahulu kita melakukan tahap desain yaitu terbagi dua ialah de-
sain media pembelajaran dan desain video pembelajaran.
3.2.1 Desain Media Pembelajaran
Desain media pembelajaran memiliki tahapan-tahapan sebagaiaberikut:
1. Perancangan UML
Perancanganainiadigunakanauntuk mengembangkan berioentasi objekadan
hasilnya Use Case Diagram, Activity Diagram dan Sequence Diagram.
2. Desain Aplikasi Media Pembelajaran
Desainaaplikasi media pembelajaran harusajelasadanamudah dipahami agar
tidak membingungkan anak.
3. Interface Aplikasi
Perancanganabentukainterface programayangadibuat, perancangan inter-
face ini meliputi perancangan menu-menu dan tampilan aplikasi harus
menarik supaya anak lebih senang menggunakan aplikasi tersebut.
3.2.2 Desain Storyboard Pembelajaran
Perancangan Storyboard Interface adalah perancangan untuk mengetahui
alur pembelajaran yang semua berbentuk tulisan kemudian mejadi bahasa gambar
atau visual yang sehingga menggambarkan suatu cerita.
3.3 Development (Pengembangan)
Tahap ini pembuatan aplikasi dan pengujian aplikasi tersebut.
1. Pembuatan Aplikasi Multimedia Pembelajaran
Pada tahap ini pembuatan aplikasi sesuai yang telah di tentukan.
2. Black Box Testing
Pada tahap ini pengujian aplikasi yang spesifikasi fungsional untuk mem-
perlihatkan fungsi aplikasi bekerja dengan baik.
3. User Acceptance Testing
Pada tahap ini pengujian aplikasi berdasarkan kemudahan dalam menggu-
nakan aplikasi dan manfaat aplikasi tersebut.
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